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Resum 
 
La idea principal d’aquest projecte és oferir una eina per emmagatzemar 
imatges i generar vídeos a partir d’aquestes. Els usuaris accediran a l’eina de 
forma remota mitjançant un navegador Web. 
 
Principalment es pretén dissenyar i crear una aplicació Web on els usuaris 
tinguin la possibilitat de crear àlbums on poder desar de forma ordenada les 
seves fotografies. 
 
L’aplicació permetrà ajustar el contrast i la brillantor de cada una de les 
imatges. Un cop guardada una imatge, l’usuari podrà enviar per correu 
electrònic una copia de la imatge. 
 
A partir de les fotografies emmagatzemades els usuaris podran seleccionar les 
que desitgin per generar una seqüència de vídeo. Les seqüències de vídeo 
són parametrizables. Els usuaris podran triar la duració de cada imatge, la 
resolució final del vídeo, afegir música i modificar el color de les imatges. 
 
Els vídeos generats es poden descarregar o visualitzar des de la pròpia 
aplicació. 
 
Per al desenvolupament d’aquesta aplicació ha estat necessari l’estudi i la 
integració de diferents tecnologies com són PHP, MySQL i AviSinth. 
 
També ha requerit conèixer d’altres aspectes que intervenen en el projecte 
com la configuració d’un servidor Web Apache o la configuració d’un servidor 
de correu electrònic. 
 
Aprofitant les funcionalitats i característiques de les diverses tecnologies, s’ha 
aconseguit implementar una aplicació Web amb les funcionalitats bàsiques 
d’un editor de vídeo. 
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Overview 
 
 
The main idea in this project is to provide an image storage tool which allows to 
generate videos from the stored images. Users will access the tool remotely via 
a Web browser.  
 
This is primarily intended to design and create a Web application where users 
can create albums to save tidily their photographs. 
 
The application will adjust the contrast and brightness of each image. Once 
one image has been saved, the user may e-mail a copy of it. 
 
Among the photographs stored, users may select the images that they want 
use to generate a video sequence. The video sequence is configurable: users 
may choose the time images will be shown, the final video resolution, add 
music and even change the colour of the images. 
 
The videos generated can be downloaded or visualized on the same 
application. 
 
To develop this application, it has been necessary to study and integrate 
different technologies such as PHP, MySQL and AviSinth. 
 
It is also an essential requirement to be familiar with other aspects involved in 
the project, such as setting up an Apache Web server or a mail server. 
 
Making the most of the features and characteristics of these different 
technologies a Web application with the basic features of a video editor has 
been implemented. 
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INTRODUCCIÓ 
 
 
Aquest projecte consisteix en crear una eina per guardar i editar imatges i 
obtenir seqüències de vídeo a partir de les imatges desades. 
 
Per crear aquesta eina cal definir una aplicació informàtica des de zero. 
 
Al primer capítol trobarem els requeriments de la nova aplicació. Es detallen  
les característiques que ha de tenir i quines funcionalitats ha d’oferir. També es 
descriu a grans trets la proposta per donar solució a aquests requeriments. 
 
El segon capítol resumeix el conjunt de tecnologies que formen el nostre 
projecte. Aquest projecte barreja tecnologies molt diverses i en el segon capítol 
justifiquen perquè les utilitzem i destaquem les avantatges que aporten al 
nostre projecte. 
 
Al tercer capítol es mostra el funcionament de l’aplicació i descriu les diferents 
accions que poden executar els usuaris. Aquest capítol detalla com s’executen 
aquestes accions, quines tecnologies intervenen en cadascuna i quin és el 
resultat que obté finalment l’usuari. 
 
L’últim capítol avalua el resultat en funció dels objectius marcats inicialment. 
També incorpora un petit punt de possibles millores i evolucions de l’aplicació i 
finalment l’autor d’aquest projecte realitza una valoració personal del projecte. 
 
Al final del document trobem la bibliografia i els annexos. Els annexos donen 
una informació més tècnica de la implementació del projecte.  
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CAPÍTOL 1. DESCRIPCIÓ DEL PROJECTE 
 
1.1. Requeriments i objectius del projecte 
 
L’objectiu del projecte és desenvolupar una aplicació informàtica per la gestió 
d’imatges i la seva visualització. Les funcions principals de l’aplicació han de 
ser emmagatzemar, visualitzar i obtenir vídeos a partir de les imatges 
introduïdes prèviament al sistema. 
 
Un dels requeriments més importants és que els usuaris puguin desar una gran 
quantitat d’imatges de forma fàcil i ordenada. Per aquest motiu, el sistema 
contemplarà la possibilitat de creació d’àlbums. Els àlbums són carpetes per 
contenir imatges i permetran als usuaris desar les seves imatges de forma més 
estructurada. Un usuari podrà crear tants àlbums com sigui necessari. 
 
L’aplicació permetrà visualitzar totes les imatges que conté un àlbum i donarà 
la possibilitat de moure i copiar imatges d’un àlbum a un altre.  
 
Un dels aspectes més interessants del projecte és la creació de vídeos. 
Aquesta funcionalitat permetrà generar una seqüència amb les imatges que 
seleccionin els usuaris. Un dels aspectes a destacar de la generació és el seu 
dinamisme ja que els usuaris podran configurar el temps durant el qual es 
mostren les imatges seleccionades així com la resolució final del vídeo.  
 
Els vídeos generats es podran visualitzar des de la pròpia aplicació, també 
existeix l’opció de descarregar-los. 
 
Es pretén crear un sistema informàtic molt senzill d’utilitzar perquè qualsevol 
persona pugui fer-ne ús sense la necessitat de tenir grans coneixements 
d’informàtica. 
 
 
1.2. Proposta de solució 
 
Per assolir els objectius del projecte es proposa crear una aplicació Web. 
D’aquesta manera es facilita l’accés als usuaris que, només disposant d’un 
terminal amb connexió a Internet i un navegador Web, podran fer ús de totes 
les funcionalitats del sistema. 
 
Dins l’aplicació Web, els usuaris disposaran d’un espai on poder pujar les 
seves imatges i generar els seus vídeos. Per tal de garantir la confidencialitat 
de les imatges, és a dir, un usuari no tindrà accés als àlbums de la resta 
d’usuaris, l’aplicació establirà un sistema de sessions on els usuaris tindran que 
identificar-se mitjançant el seu nom i paraula de pas. 
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A continuació en la figura (Fig. 1.1) mostrem una exemple d’interacció entre un 
usuari i l’aplicació.  
 
 
Fig. 1.1 Exemple d’utilització de l’aplicació per un usuari 
 
 
L’usuari accedeix a l’aplicació a través d’un ordinador, TabletPC, Smatphone o 
similar que disposi de connexió a Internet.  
 
Un cop validats el seu identificador i la paraula de pas, l’usuari entra al servidor 
on pot crear tants àlbums com cregui convenient. Com ja hem comentat 
anteriorment, els àlbums són carpetes on es poden desar imatges. Les imatges 
sempre han de guardar-se en un àlbum i cada àlbum pot albergar el número 
d’imatges que l’usuari consideri oportú. 
 
Un cop desades les imatges l’usuari pot visualitzar-les i si ho creu convenient 
seleccionar-les per formar part de la generació de vídeos.  
 
En aquest exemple (Fig. 1.1) veiem com desprès d’afegir totes les imatges, 
l’usuari accedeix a l’opció de generació de vídeos. Aquesta funcionalitat crea 
un vídeo a partir de les imatges que l’usuari hagi seleccionat prèviament. El 
vídeo generat per l’aplicació es pot visualitzar des de la pròpia aplicació, 
descarregar  o bé enviar via mail. 
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Tot i que l’exemple inclou la generació de vídeo just desprès de desar les 
imatges, cal remarcar que la generació és independent de la gestió d’àlbums i 
imatges. És a dir, un usuari pot afegir imatges sempre que ho desitgi, canviar-
les d’àlbum o esborrar-les sense necessitat de generar cap vídeo.  
 
L’apartat següent descriu l’estructura de l’aplicació proposada en aquest capítol 
des d’un punt de vista tècnic, detallant els principals elements que composen el 
projecte.  
 
 
1.2.1. Estructura de l’aplicació Web 
 
En aquest punt explicarem com està dividida l’aplicació Web en diferents 
subgrups segons les tasques que realitzen i la tecnologia que fan servir. 
 
Per implementar les diferents funcionalitats que requereix el projecte, 
s’estableix  una estructura separada en capes per així facilitar el manteniment i 
possibles actualitzacions o millores. En la figura (Fig. 1.2) veiem l’esquema del 
nostre sistema informàtic. 
 
 
 
Fig. 1.2 Esquema de l’aplicació de generació de vídeos 
 
 
Com podem observar en la figura anterior, el projecte es pot dividir en tres 
grans blocs.  
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El primer fa referència a la part visible des de Internet. Els usuaris interactuen 
amb el sistema per mitjà de pàgines Web i l’encarregat de mostrar la  
informació als usuaris és el Servidor Web. Dins trobarem implementades gran 
part de les funcionalitats ja que en l’actualitat molts servidors Web també 
actuen com a servidors d’aplicacions. Això esdevé així perquè la majoria de 
servidors Web inclouen alguna tecnologia com pot ser PHP, JSP, ASP.  
 
Comunicant-se amb el Servidor d’aplicacions trobem els altres dos blocs.  
 
Un representa funcions implementades en aplicacions externes al servidor 
Web. Cal remarcar que a part d’utilitzar llibreries PHP la nostra aplicació també 
fa ús de programes externs com poden ser VirtualDub o Mercury que més 
endavant comentarem. 
 
L’altre bloc ens descobreix la part de persistència de dades on es desarà la 
informació dels usuaris com poden ser imatges, estructura d’àlbums o fins i tot 
contrasenyes. 
 
En el capítol següent detallem els tres grans blocs exposats en aquest apartat i 
la tecnologia que implementa cadascun d’ells. 
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CAPÍTOL 2. TECNOLOGIA UTILITZADA 
 
La finalitat d’aquest capítol és donar una visió global de les tecnologies 
utilitzades en el desenvolupament del projecte. No es pretén entrar en detall ni 
lliurar una explicació extremadament tècnica ja que l’objectiu del projecte és la 
creació de vídeos a partir d’imatges i no l’estudi exhaustiu d’aquestes 
tecnologies. Tot i així, volem que el lector tingui un mínim coneixement de com 
funcionen i les seves principals característiques. 
 
Tecnològicament el projecte el podem dividir en les següents subconjunts: 
 
 Servidor Web: Característiques i funcionament del Servidor Apache. 
 Llenguatges de codificació de pagines Web: PHP i HTML 
 Software extern: VirtualDub i Mercury. 
 Base de dades: MySQL 
 
Seguidament trobarem tres apartats que descriuen el funcionament i 
característiques dels principals temes esmentats i justifiquen el seu ús dintre de 
la nostra aplicació. 
 
 
2.1 Servidor Web  
 
El servidor Web és el protagonista del primer gran bloc en el que dividim la 
nostra aplicació ja que ell s’encarrega de gestionar la comunicació entre 
l’aplicació i els usuaris.  
 
La seva funció és proporcionar al navegador d’un usuari el contingut o 
informació que ha demanat. Aquest intercanvi entre navegador i servidor es 
realitza mitjançant HTTP(Hypertext Transfer Protocol).  
 
 
 
Fig. 2.1 Diagrama de comunicació entre l’usuari i l’aplicació 
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En el diagrama anterior (Fig. 2.1) vèiem com un usuari a partir del seu terminal 
realitza una petició al servidor i aquest desprès de fer totes les operacions 
necessàries li retorna la resposta. Com podem observar, el servidor Web és la 
porta d’entrada i sortida de l’aplicació. 
 
La resposta que ofereix el servidor Web a l’usuari pot ser estàtica o dinàmica. 
Actualment moltes pagines Web tenen la capacitat d’oferir respostes 
dinàmiques. És a dir, ofereixen respostes personalitzades per cada petició que 
realitza un usuari.  
 
Per donar resposta en funció de la petició i oferir millors serveis, els servidors 
Web incorporen servidors d’aplicacions. Els servidors d’aplicacions permeten 
interactuar amb diferents sistemes, com per exemple una base de dades, i són 
els encarregats de generar respostes dinàmiques.  
 
D’aquesta manera un servidor d’aplicacions genera respostes personalitzades 
per cada petició que realitza un usuari. Un cop generada la resposta el servidor 
Web s’encarrega de fer-la arribar al navegador de l’usuari.  
 
A dia d’avui existeixen molts servidors Web amb capacitat de generar 
respostes dinàmiques, alguns són lliures i d’altres requereixen de llicencia per 
ser utilitzats. Els més utilitzats actualment són ISS(Internet Information 
Services), HTTP Apache, Sun Java System Web Server i Zeus Web Server. 
 
Per al desenvolupament del nostre projecte  requeríem un servidor amb 
llicencia lliure, fàcil de configurar i amb capacitat de comunicar-se amb diferents 
tecnologies per oferir respostes estàtiques i dinàmiques. 
 
Un del servidors que compleix tots els requisits és “Apache Web Server”. El 
servidor Web Apache és un servidor Web HTTP de codi obert multi plataforma. 
Destaca per la seva gran capacitat de configuració que ofereix en bases de 
dades, autentificació i lògica de negoci.  
 
La seva arquitectura és modular, és a dir, el servidor consta d’un nucli i 
diversos mòduls que aporten gran part de la seves funcionalitats.  
 
Apache té la capacitat de generar contingut estàtic i dinàmic, ens permet 
comunicar-nos de forma fàcil i eficient amb un sistema de base de dades i 
també cal remarcar que és un servidor consolidat, amb molta documentació i al 
ser de codi obert no cal pagar cap llicencia per utilitzar-lo. 
 
Tal i com hem comentat, Apache permet gestionar pàgines estàtiques i 
dinàmiques, a continuació expliquem què volen dir aquests conceptes i en 
quins casos fem servir un o altre 
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2.2 Llenguatges de codificació estàtics i dinàmics  
 
Una pàgina Web totalment estàtica és aquella on no canvia la informació a 
mostrar i la seva vista és sempre la mateixa. 
 
No poder modificar el contingut de la informació en temps d’execució és el 
principal desavantatge dels llenguatges estàtics.  
 
Per corregir aquesta rigidesa i donar flexibilitat a la informació, actualment la 
majoria d’aplicacions Web comparteixen part dinàmica amb part estàtica. En 
molts casos la informació es genera dinàmicament però el format i l’estructura 
de les pàgines són estàtics. 
 
En el nostre cas, la informació estarà subjecta a canvis constantment ja que 
l’aplicació a desenvolupar permetrà als usuaris variar el contingut de l’aplicació 
afegint, modificant o eliminant  imatges i vídeos cada vegada que ho desitgin.  
 
Per aquest motiu necessitem un sistema dinàmic capaç de proporcionar 
informació personalitzada als usuaris. En l’actualitat existeixen un gran número 
de tecnologies que permeten aquesta flexibilitat. 
 
A dia de avui, les més utilitzades en sistemes Web són JAVA, ASP, PERL i 
PHP. A continuació farem un breu resum de les quatre tecnologies. 
 
 JAVA és un llenguatge molt complert que ofereix multitud de solucions 
però obliga a executar les aplicacions sobre la seva maquina virtual, la 
implantació és complexa i per obtenir bon rendiment requereix estar 
instal·lada en servidors de gran potència, que no eren part de l’estudi. 
 
 ASP(Active Server Pages) és una tecnologia desenvolupada per 
Microsoft i està orientat per implementar-se en els servidors ISS. Aquest 
fet implica llicencies d’ús i per aquest motiu desestimem la seva 
utilització en el nostre projecte. 
 
 PERL destaca per ser un llenguatge molt flexible i disposar de gran 
quantitat de mòduls ja escrits. Tot i ser un dels llenguatges més utilitzats 
en la codificació de pagines Web, descartem aquesta opció per existir 
alternatives millors en rendiment i documentació. 
 
 PHP és el llenguatge triat per desenvolupar l’aplicació. Disposa d’una 
gran quantitat de documentació oficial amb exemples i destaca per la 
seva compatibilitat i facilitat de treball. Utilitza una barreja entre 
interpretació i compilació per oferir la millor relació entre rendiment i 
flexibilitat. Aquesta és la tecnologia triada per desenvolupar una part de 
la nostra aplicació Web. 
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D’altra banda, l’estructura de les pàgines que conformen l’aplicació es repeteix. 
Per definir aquesta estructura fixa i repetitiva utilitzarem el llenguatge estàtic 
HTML. El llenguatge HTML és un llenguatge senzill d’implementar que permet 
presentar la informació de forma estructurada i agradable per l’espectador i la 
seva codificació és compatible amb tots els navegadors actuals. 
 
Compatible amb PHP i HTML són els CSS(Cascadin Style Sheets). La 
tecnologia CSS no és estrictament necessària per assolir els objectius 
principals del nostre projecte, però creiem molt oportú utilitzar-la perquè ens 
permet millorar la presentació i format de les pantalles de forma molt eficient.  
 
Combinant PHP, HTM i CSS podem desenvolupar una aplicació Web robusta i 
que permetrà a l’usuari treballar de forma fàcil i amigable amb el sistema 
informàtic.  
 
En els pròxims apartats detallarem el funcionament i característiques dels tres 
sistemes de codificació escollits per la realització del nostre projecte. 
 
 
2.2.1 Llenguatge PHP 
 
PHP es llenguatge de programació interpretat en el servidor. Les seves sigles 
signifiquen “PHP Hypertext Pre-Procesosr” i la primera lletra fa referència a si 
mateix. 
 
Principalment, s’utilitza en la generació de pàgines Web dinàmiques 
incrustades en pàgines HTML. Utilitzem el termini incrustades perquè aquest 
llenguatge literalment introdueix scripts de PHP directament dins el codi HTML. 
 
Aquests scripts s’executen en el servidor d’aplicacions. El servidor ha de 
disposar de les llibreries PHP instal·lades per així tenir la capacitat d’interpretar 
el codi i transformar-lo en codi HTML. Un cop generat tot el codi HTML, el 
servidor envia de forma totalment transparent el codi al navegador. Finalment, 
el navegador rep una pàgina en HTML i desconeix que la informació que conté 
el HTML s’ha generat de forma dinàmica en el servidor. 
 
PHP no necessita compilar-se per la seva execució i la seva sintaxi és similar a 
la d’altres llenguatges com C, Java o Perl amb algunes característiques 
pròpies.  
 
Com a avantatges destaquen la seva facilitat d’implementació, que és un 
llenguatge multi plataforma i que té capacitat de connexió amb la majoria de 
Sistemes de Bases de Dades(SQL Server. Oracle, MySQL, etc..). Es 
caracteritza per ser una tecnologia ràpida d’execució i amb gran capacitat 
d’expandir el seu potencial mitjançant mòduls. Cal destacar que estem parlant 
d’un sistema lliure, amb molta facilitat d’accés per a tothom i que disposa d’una 
documentació oficial molt extensa a la seva pàgina Web, on s’inclouen 
exemples de totes les seves funcions. 
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Per contrapartida, el seu funcionament requereix d’un servidor Web amb 
llibreries de PHP. Aquest servidor és l’encarregat de realitzar tots els càlculs i 
interpretar tot el codi, no delega al client i per aquest motiu podria arribar a ser 
ineficient a mesura que el número de sol·licituds augmenta. A més, les 
sentències HTML i PHP estan constantment barrejades i això pot afectar la 
llegibilitat del codi. 
 
 
Tot i tenir algunes desavantatges, val a dir que PHP ofereix, des del punt de 
vista del nostre projecte, unes funcions molt interessants com poden ser la 
creació, modificació, canvi de color o redimensionament d’imatges entre altres. 
Per aquest motiu, trobem que la tecnologia PHP s’adapta perfectament a les 
necessitats del nostre projecte al tractar-se d’un llenguatge pensat per 
contingut dinàmic i amb força recursos pel tractament i gestió d’imatges. 
 
2.2.2 Llenguatge HTML 
 
Les sigles HTML corresponen a “HyperText Markup Language”. Aquest 
llenguatge de marcat és el mes utilitzat en la creació de pagines Web i 
s’anomena llenguatge de marcat degut al seu sistema de codificació.  
 
La seva codificació es basa en etiquetes preestablertes que afegeixen 
característiques de format i presentació al missatge que es vol transmetre.  
 
Aquestes etiquetes consisteixen en breus instruccions d’inici i final que els 
navegadors són capaços d’interpretar i s’identifiquen perquè es troben entre els 
signes “menor que” i “major que” (<>). Mitjançant les instruccions es determina 
la forma en la que apareixerà en la pantalla de l’ordinador el text, les imatges, i 
la resta d’elements que composen la pàgina. 
 
Aquestes característiques el fan un llenguatge idoni per determinar l’estructura 
de les pàgines Web. 
 
 
2.2.3 Fulls d’estils: CSS 
 
CSS són les sigles de “Cascadin Style Sheets”. És un llenguatge que descriu la 
presentació dels documents estructurats en fulls d’estils, és a dir, descriu com 
es mostrarà un document. Aquesta tecnologia s’utilitza en diversos mètodes 
d’interpretació com poden ser un document en pantalla, per una impressora, 
etc.  
 
El principal avantatge d’utilitzar CSS és poder separar completament el 
contingut de l’estil. És a dir, permet emmagatzemar en un sol arxiu CSS l’estil 
de presentació per totes les pàgines d’una aplicació Web. 
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Això es tradueix en un millor control en la presentació dels elements Web, 
facilitant la seva actualització. Gràcies al CSS els usuaris poden especificar el 
seu propi full d’estils i així modificar el format d’una Web segons les seves 
necessitats o fins i tot permet a una pàgina disposar de diferents fulls d’estil per 
mostrar-se en dispositius de diferents característiques com poden ser un 
ordinador i una PDA. 
 
Els fulls d’estils s’emmagatzemen en cache desprès de la primera sol·licitud i 
es poden tornar a utilitzar per cada pàgina de la Web. D’aquesta manera 
s’estalvia ample de banda ja que cada vegada que es demana una pàgina 
només cal descarregar el contingut.  
 
Aquesta característica beneficia als usuaris que carregaran les pàgines més 
ràpid i a l’administrador de l’aplicació Web que estalvia ample de banda i 
necessita menys espai físic al servidor. 
 
La figura que veiem a continuació (Fig. 2.2) representa el moviment de dades 
que hi ha entre el terminal des del qual es connecta l’usuari i el servidor web 
que li dona resposta.  
 
 
Fig. 2.2 Diagrama del moviment de dades entre un terminal amb el servidor 
 
 
El diagrama reflecteix com la primera vegada que un terminal realitza una 
petició al servidor, aquest rep la resposta amb el contingut i amb el format. El 
contingut és la part en HTML i el format fa referència als fulls d’estils. En canvi, 
tal i com hem comentat abans, la resta de peticions que realitza el terminal 
només rep resposta amb el contingut, això és degut a que els fulls d’estils 
s’emmagatzemen en la memòria cache del dispositiu de l’usuari. Aquest fet 
comporta els beneficis esmentats anteriorment tant per l’administrador com per 
als usuaris.  
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En el nostre cas, per desenvolupar l’eina informàtica de creació de vídeos a 
partir d’imatges farem servir un arxiu CSS on detallen de forma estàndard totes 
les pàgines de l’aplicació. Així doncs, els usuaris que es connectin al nostre 
sistema només hauran de baixar un únic arxiu una sola vegada i d’aquesta 
manera reduïm els temps de càrrega i els usuaris obtenen la informació més 
ràpid. 
 
Per la implementació del sistema informàtic farem ús de les tres tecnologies ja 
esmentades i, a més, també utilitzarem programes externs. Seguidament 
detallarem les funcions d’aquests programes i com s’integren dintre del nostre 
sistema. 
 
 
2.3 Software complementari 
 
Com hem comentat anteriorment, els servidors Web implementen funcionalitats 
com a servidors d’aplicacions. Aquest fet els fa molt versàtils i potents però de 
vegades no és suficient i cal utilitzar aplicacions i recursos externs al servidor. 
En aquesta part del segon capítol detallarem quines aplicacions hem fet servir 
per la creació del projecte i com funcionen. 
 
Una de les funcionalitats més interessants del projecte consisteix en la 
generació automatitzada de vídeos a partir de fotografies introduïdes per un 
usuari.  
 
Per fer possible aquest procés de creació de vídeos és necessari utilitzar 
software específic de tractament de vídeos ja que es requereixen funcions molt 
més complexes que les que podem trobar dins de les llibreries de PHP que 
incorpora el servidor Apache. 
 
En el nostre cas, el software triat per la composició de vídeos és VirtualDub. 
Aquest programa mereix una atenció especial degut a la seva importància 
dintre de tot el conjunt i per aquesta raó li dedicarem un apartat on explicarem 
les seves característiques. 
 
D’altra banda per que les funcions de correu electrònic que ofereix el llenguatge 
PHP operin correctament cal vincular les llibreries de PHP instal·lades en 
Apache amb un servidor de correu electrònic, ja que Apache és un servidor 
Web molt complert però no realitza tasques de servidor SMTP(Simple Mail 
Transfer Protocol). Per realitzar aquesta tasca hem triat el servidor de correu 
SMTP Mercury. 
 
Seguidament, donarem a conèixer al lector les característiques i aportacions a 
la nostra aplicació dels programes VirtualDub i SMTP Mercury. 
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2.3.1 Tractaments de Vídeo: VirtualDub i AviSynth 
 
VirtualDub és una peça clau en el nostre sistema ja que ell és l’encarregat de la 
generació de vídeos. Cal tenir en compte que l’obtenció de vídeos és un dels 
objectius prioritaris d’aquest projecte. En aquest apartat explicarem quines són 
les qualitats de VirtualDub i com les fem servir per assolir els nostres objectius. 
 
VirtualDub és un software de lliure distribució que permet capturar i processar 
vídeo. Permet treballar amb qualsevol fitxer AVI i disposa d’un ampli ventall de 
funcions per a l’edició de vídeo. 
 
Existeixen versions de VirtualDub “portables”, és a dir, versions que no 
requereixen instal·lar el software en el sistema operatiu on és vol executar. Així 
doncs, només cal copiar el programa executable i les seves llibreries per fer-lo 
funcionar. Disposa d’una interfície gràfica que facilita el treball als usuaris. Tot i 
així, en el nostre cas no utilitzarem la part gràfica ja que farem servir les seves 
funcions mitjançant crida de comandes. 
 
La crida de comandes les realitzarà el servidor en funció de les peticions que 
realitzin els usuaris. Hem de recordar que un usuari interactuarà amb el 
sistema per mitjà de les pàgines Web i en cap moment tindrà un accés directe 
al programa VirtualDub. Apache és el responsable d’accedir a les funcionalitats 
de tractament de vídeo que ofereix VirtualDub en funció de les peticions dels 
usuaris. 
 
El servidor Web Apache estableix la comunicació amb les funcions d’edició de 
vídeo mitjançant les llibreries de PHP. El llenguatge PHP, com ja hem comentat 
en capítols anteriors, és capaç de realitzar crides de comandes pròpies del 
servidor. 
 
Per mitjà de comandes podem executar JOB’s de VirtualDub. Els JOB’s són 
conjunts d’instruccions pròpies a VirtualDub i un mateix JOB el podem executar 
totes les vegades que desitgem. 
 
Dintre d’un JOB podem executar scripts de tipus AVS. Aquest scripts són 
documents de text pla amb comandes especials que interpreta AviSynth. 
 
AviSynth és una eina molt útil pel tractament de vídeos que s’executa en 
paral·lel a VirtualDub. Destaca per la seva gran compatibilitat ja que els seus 
scripts funcionen en qualsevol aplicació multimèdia o reproductor capaç d’obrir 
arxius de tipus AVI i proporciona moltes opcions per unir i filtrar arxius de vídeo. 
 
Per explicar de forma més entenedora tots els elements que intervenen en la 
generació d’un vídeo en el nostre sistema informàtic millor donar un exemple 
de funcionament com el de la figura (Fig. 2.3). 
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Fig. 2.3 Esquema de execució per obtenir un vídeo 
 
 
Al gràfic anterior (Fig. 2.3) veiem com les llibreries PHP desen les imatges que 
han de conformar el vídeo en una carpeta temporal i executen un JOB. El JOB 
obre VirtualDub i executa els scripts de AviSynth que conté. Els arxius AVS són 
els responsables de carregar les imatges i processar-les gràcies a operacions i 
filtres de AviSynth per desprès oferir el vídeo a VirtualDub que el desarà en un 
recurs del servidor perquè aquest últim l’entregui a l’usuari. 
 
Tal i com podeu veure, VirtualDub creu que està obrint directament el vídeo tot i 
que en realitat està obrint un vídeo processat per l’eina AviSynth. 
 
La gran peculiaritat de AviSynth és el fet de no ser un programa independent, si 
no que actua com a mediador entre els vídeos i les aplicacions, és a dir, 
AviSynth funciona com un frameserver perquè els seus filtres s’apliquen al vol 
sense necessitat de crear arxius temporals.  
 
Aquesta característica li permet realitzar tasques com: 
 
 Unificar qualsevol número de vídeos, inclús parts segmentades d’un 
vídeo o àudio i entregar un únic arxiu que l’aplicació destí sigui capaç 
d’interpretar. 
 Filtrar arxius de forma molt eficient. Existeixen un gran nombre de filtres 
de processat de vídeo per AviSynth. 
 Treballar amb arxius superiors a 2GB. Els programes que no suportin 
aquesta mida de forma nativa poden operar mitjançant AviSynth. 
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 Obrir gairebé tots els formats de vídeo coneguts i d’aquesta 
característica es beneficia el software destí que per si sol no 
reconeixeria el format. 
 Estalvia molt d’espai ja que no genera arxius temporals quan processa 
vídeos. 
 
Com ja hem comentat, la conjunció entre VirtualDub i AviSynth esdevé un pilar 
bàsic en el nostre projecte ja que en ells resideix una de les funcions més 
importants de l’aplicació. 
 
 
2.3.2 Enviament de mails: Mercury SMTP 
 
Un dels objectius del projecte és crear una eina capaç de distribuir les imatges 
que té guardades un usuari. Per complir aquest objectiu és necessari l’ús d’un 
servidor de correu electrònic.  
 
El software Mercury SMTP és un programa que realitza les tasques de servidor 
de correu electrònic. En aquest apartat ens proposem fer un breu resum de que 
són i com funcionen el servidors de correu, i més concretament del servidor 
Mercury SMTP. 
 
Un servidor de correu és una aplicació informàtica pensada per enviar i rebre 
missatges de text entre ordinadors o dispositius similars com poden ser 
Smartphones, Tables PC, etc.. mitjançant xarxes de transmissió de dades. 
 
Per dur a terme aquest intercanvi de missatges molts servidors de correu 
utilitzen el protocol simple de transferència de correu, conegut popularment 
com SMTP(Simple Mail Transfer Protocol). El SMTP és un protocol de la capa 
d’aplicació que basa el seu funcionament en el model client-servidor, on un 
client envia un missatge a un o més receptors. La comunicació entre el client i 
el servidor consisteix en text format per caràcters ASCII. 
 
Pel nostre desenvolupament necessitàvem un servidor de correu fiable i de fàcil 
configuració. Mercury s’integra amb Apache sense necessitat de fer 
complicades configuracions i la comunicació entre ells és transparent per al 
desenvolupador.  
 
A més, Mercury ve integrat en una eina per a desenvolupadors d’aplicacions 
Web que facilita molt la comunicació entre els diferents sistemes. Aquesta eina 
anomenada XAMPP la descrivim al final del capítol. 
 
En el pròxim punt donem a conèixer la tecnologia utilitzada per emmagatzemar 
la informació que guarden els usuaris del sistema informàtic que 
desenvoluparem. 
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2.4 Base de Dades 
 
El nostre projecte requereix un sistema per emmagatzemar moltes dades com 
per exemple, imatges, vídeos generats, informació sobre els usuaris, etc. Per 
fer possible això és necessari utilitzar una base de dades on desar la 
informació. 
 
La intenció d’aquest apartat és transmetre al lector com i que són les bases de 
dades i detallar les propietats més significatives de la base de dades que 
utilitzem per el projecte de creació de vídeos a partir de fotografies. 
 
Les  bases de dades es poden definir com un conjunt d’informació relacionada; 
és a dir, una sèrie de dades organitzades i estructurades que poden ser 
recol·lectades i explotades pels sistemes d’informació. 
 
Es composen d’una o més taules. Les taules s’estructuren en columnes i files. 
A cada columna es guarda part de la informació que es vol desar en la taula, 
cada fila de la taula conforma un registre. 
 
Com a característiques més rellevants podem mencionar: 
 Independència lògica i física de les dades 
 Redundància mínima 
 Accés concurrent, múltiples consultes simultànies 
 Seguretat d’accés i auditoria 
 
En l’actualitat existeixen diferents tipus de bases de dades, a continuació 
mostrem els més utilitzats i les seves característiques principals: 
 
 Acces està desenvolupada per Microsoft. Molt coneguda, la seva 
implementació és simple, no està pensada per un gran volum de dades i 
ha de ser creada i gestionada amb el programa Acces de Microsoft. 
 MySQL és una base de dades amb llicencia GPL, es caracteritza per la 
seva gran velocitat i bon rendiment sempre i quan el volum de dades no 
superi els milers de registres. 
 Microsoft SQL Server és molt més potent que Access, també està 
desenvolupada per Microsoft i principalment s’utilitza per treballar amb 
gran quantitat d’informació, com poden ser els bancs o les 
administracions públiques. 
 PostgreSQL i Oracle són sistemes de base de dades molt poderosos i 
costosos. També acostumen a implementar-se en sistemes de gran 
calibre que treballen amb centenars de milers de registres o inclús 
milions. 
 
A l’hora de desenvolupar la nostra aplicació necessitem una base de dades 
ràpida i sense gran cost de manteniment, per aquest motiu trobem molt adient 
utilitzar una base de dades de tipus MySQL. 
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Al no requerir la gestió d’un volum de dades molt gran ni un número elevat 
d’usuaris treballant al mateix temps, descartem d’altres bases de dades més 
potents però a la vegada més costoses. 
 
Seguidament, resumirem les característiques i exposarem una visió global de la 
base de dades encarregada d’emmagatzemar les dades del nostre projecte. 
 
 
2.4.1 Definició i característiques d’una Base de Dades MySQL 
 
MySQL és un sistema de gestió de base de dades relacional. És un software 
de codi obert, sota la llicencia de la GPL de la GNU, que va sorgir a la dècada 
dels 90. Es basa en el llenguatge de programació SQL(Structured Query 
Language) desenvolupat per IBM en 1981. 
 
Inicialment no disposava d’algun dels elements essencials en les bases de 
dades relacionals com per exemple la integritat referencial o les transaccions. 
Tot i així degut a la seva simplicitat va tenir gran acceptació per part dels 
desenvolupadors de pàgines Web i les seves mancances poc a poc han estat 
corregides. 
 
Actualment és un sistema molt utilitzat degut a la gran quantitat d’avantatges 
que aporta. MySQL es caracteritza per ser un dels gestors de base de dades 
amb major rendiment i és capaç de realitzar operacions a gran velocitat sense 
la necessitat d’executar-se en una màquina amb molts recursos. 
 
Cada base de dades disposa de tres arxius: un d’estructura, un de dades i un 
pels índex. 
 
Aprofita la potencia dels sistemes multiprocés gràcies a la seva implementació 
MultiThread i destaca per ser un sistema flexible que suporta diferents 
plataformes i sistemes operatius. 
 
Per contra, no és un sistema tant intuïtiu com d’altres gestors com per exemple 
el software Acces i és necessari un coneixement més profund de les bases de 
dades. A més, moltes de les utilitats de MySQL no estan documentades. 
 
Tot i així, aquest inconvenients no ens reporten gaire entrebanc pel correcte 
desenvolupament del projecte ja que les operacions a realitzar són les 
bàsiques i es poden implementar sense dificultat. A més, per velocitat i volum 
MySQL és perfecte per la nostra aplicació. 
 
Un cop resumides les tecnologies amb més implicació en el projecte, a 
continuació explicarem l’eina utilitzada per la codificació i proves de l’aplicació 
informàtica.  
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2.5 Eina de desenvolupament: XAMPP 
 
 
Avui en dia les tecnologies utilitzades esmentades anteriorment s’utilitzen molt 
sovint en la implementació de projectes Web. Per aquest motiu actualment 
existeixen eines de desenvolupament que faciliten el treball amb aquestes 
tecnologies com és el cas de XAMPP. En aquesta secció parlarem d’aquesta 
eina que ens ha servit per desenvolupar l’aplicació de creació de vídeos a partir 
de fotografies. 
 
XAMPP és un servidor Web de software lliure sota la llicencia GNU molt fàcil 
d’utilitzar i capaç d’interpretar les pàgines dinàmiques. El seu nom prové de 
“Apache MySQL Php Perl” i la X s’utilitza per indicar que és vàlid per qualsevol 
sistema operatiu. 
 
Per la realització del projecte hem utilitzat la versió 1.7.3 que inclou: 
 Apache 2.2.14 (IPv6 enabled) + OpenSSL 0.9.8l  
 MySQL 5.1.41 + PBXT engine  
 PHP 5.3.1  
 phpMyAdmin 3.2.4  
 Perl 5.10.1  
 FileZilla FTP Server 0.9.33  
 Mercury Mail Transport System 4.72 
 
La seva instal·lació és molt senzilla, XAMPP només requereix descarregar i 
executar el arxiu ZIP o EXE que trobem a la seva pàgina web i realitzar unes 
petites configuracions en algun dels seus components. 
 
Val a dir que XAMPP s’actualitza regularment per incorporar les últimes 
versions de Apache, MySQL, PHP i Perl. 
 
XAMPP neix amb l`idea bàsica d’oferir un sistema fàcil d’instal·lar i així 
convertir-se en una eina de desenvolupament on els programadors i 
dissenyadors Web poden fer proves del seu treball sense necessitat d’accedir a 
servidors de Internet.  
 
Per defecte s’instal·la amb totes les funcions activades i aquesta configuració 
no és aconsellable des de el punt de vista de la seguretat. Aquest fet el fa 
recomanable només per entorns de proves, tot i així, aquesta eina actualment 
també es fa servir com servidor Web en entorns reals ja que destaca per ser 
molt robust i amb algunes modificacions en la seva configuració d’origen pot 
oferir un grau de seguretat força acceptable. 
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Des del punt de vista del projecte, XAMPP integra gran part de les eines i 
tecnologies necessàries per el desenvolupament de la nostra aplicació i ens 
permet crear un entorn de proves molt complert de forma senzilla. Aquestes 
característiques el fan un producte molt atractiu per a la seva utilització. 
 
Donada una visió general de les tecnologies que fem servir per la realització de 
l’aplicació de creació de vídeos a partir d’imatges ens disposem en el següent 
capítol a explicar en detall les funcionalitats que ofereix l’aplicació als usuaris i 
com es resolen tècnicament.  
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CAPÍTOL 3. DESCRIPCIÓ FUNCIONAL DE L’APLICACIÓ 
 
Quan parlem de la descripció funcional de l’aplicació ens referim a una 
explicació des de un punt de vista pràctic i tècnic les funcionalitats que el 
projecte de creació de vídeos a partir d’imatges presenta.  
 
Aquest capítol detalla les accions que pot realitzar un usuari fent servir aquesta 
aplicació Web i quin resultat obté. També resumirem les implicacions tècniques 
que participen en cada acció o funcionalitat quan les executa un usuari. 
 
3.1 Access a l’aplicació: Registre d’usuaris 
 
 
Un del requeriments del nostre sistema informàtic és poder oferir els diferents 
serveis a molts usuaris. Així, diferents usuaris poden desar les seves imatges 
de forma independent a la resta. Per aconseguir això i garantir que les imatges 
de diferents usuaris es guardin sense provocar conflictes es necessita un 
sistema de registre d’usuaris. 
 
El sistema de registre d’usuaris permetrà identificar a cadascun de forma 
inequívoca i establir un vincle entre un usuari i les seves imatges. Per aquesta 
raó és estrictament necessari estar registrat en el sistema per poder 
emmagatzemar imatges. 
 
En el nostre cas, el procés de registre d’un usuari nou és similar al registre que 
utilitzen les pàgines de correu electrònic. 
 
En la pantalla d’inici existeix un accés on qualsevol persona pot entrar per 
registrar-se en l’aplicació. Aquest accés redirecciona el navegador a un 
formulari on els usuaris han d’omplir tots els camps per donar-se d’alta. A la 
imatge (Fig. 3.1) veiem el formulari amb els camps on ha d’introduir les seves 
dades. 
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Fig. 3.1 Formulari d’alta 
 
 
Un cop introduïdes les dades, es valida que els camps estiguin correctament 
informats i s’envien al servidor per donar d’alta el nou usuari. 
 
El codi PHP que rep la informació del formulari d’alta valida que no existeix un 
usuari amb un “Nick/Alies” idèntic ja registrat al sistema. Un cop fet això, el 
sistema transmet les dades a la capa de persistència, és a dir a MySQL.  
 
MySQL insereix els valors com un nou registre en la taula “Usuaris” definida en 
la base de dades. Per conèixer el detall de la base de dades podem consultar 
l’annex A dins del capítol d’Annexos.   
 
Des del moment que es dóna d’alta, el nom i contrasenya de l’usuari queden 
associats a un identificador numèric únic en el sistema. Gràcies a aquest 
número relacionem els usuaris amb els seus àlbums i amb les seves imatges. 
 
Amb el número assignat a l’usuari es crea una carpeta al directori “Usuaris” del 
servidor. Dins d’aquesta carpeta es creen quatre carpetes més. A la primera es 
guardaran les imatges de l’usuari amb format original, la segona contindrà una 
còpia de les imatges a resolució reduïda, la tercera s’utilitza com a contenidor 
temporal en la generació de vídeos i la quarta esdevé la carpeta on 
s’emmagatzemaran els vídeos generats per l’usuari. 
 
Una vegada executades totes les fases, el sistema retorna un missatge a 
l’usuari conforme ja està donat d’alta en l’aplicació. D’altra banda, en cas 
d’errada es mostra un avís per pantalla. 
 
A continuació mostrem un diagrama (Fig. 3.2) que representa les diferents 
accions que s’executen en un procés d’alta d’usuari. 
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Fig. 3.2 Esquema alta nou usuari 
 
 
Quan un usuari ja està registrat al sistema només ha d’identificar-se des de la 
pàgina principal introduint el seu nom o àlies i la seva paraula de pas per 
accedir al seu directori principal.  
 
El sistema valida la paraula de pas i si tot es correcte redirecciona a l’usuari al 
directori principal. El directori principal és la pantalla d’inici i la més important de 
l’aplicació.  
 
 
3.2 Directori principal: Gestió d’àlbums 
 
 
Aquest apartat descriu la pantalla principal de l’aplicació. Des d’aquesta 
pantalla l’usuari pot gestionar els seus àlbums com consideri més convenient. 
 
Des del directori principal l’usuari veu una llista amb tots els seus àlbums i dos 
accessos a les funcions de generació de vídeo i visualització de vídeos. Els 
àlbums es representen amb una icona similar a una carpeta oberta i els 
accessos amb una icona diferent a la resta que descriuen la seva funció dins 
del projecte. 
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Per tenir una visió més clarificadora veiem a continuació la captura de pantalla 
(Fig. 3.3) 
 
 
 
Fig. 3.3 Directori principal, àlbums de l’usuari 
 
 
Com podem observar a la imatge (Fig. 3.3) sota de les icones apareix un literal 
que indica el nom de l’àlbum o en el cas de les icones pròpies de l’aplicació el 
nom de la funcionalitat a la que donen accés. 
 
Si ens fixem, en la part superior de la imatge trobem dos botons. Per mitjà 
d’aquests botons un usuari pot crear i eliminar els àlbums que desitgi.  
 
Els àlbums són contenidors d’imatges, és a dir, les imatges es guarden a 
l’interior dels àlbums. Per aquesta raó, els àlbums són molt importants ja que 
per poder pujar fotografies és estrictament obligatori desar-les dins d’un àlbum. 
 
Quan un usuari selecciona el botó de creació d’àlbums l’aplicació el situa en la 
pantalla de creació d’àlbums (Fig. 3.4). Aquesta pantalla és molt simple, només 
cal introduir un nom per el nou àlbum i acceptar. 
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Fig. 3.4 Pantalla de creació d’àlbum 
 
 
Per crear un nou àlbum el sistema insereix un registre en la taula “Àlbums”. En 
la taula “Àlbums” de la base de dades es guarda la informació referent als 
àlbums de cada usuari (per més informació sobre les taules del sistema 
consulteu l’annex A). 
 
També des del directori principal podem realitzar l’acció totalment oposada, 
eliminar àlbums. 
 
Un usuari pot seleccionar un àlbum i eliminar-lo amb tot el seu contingut. El 
sistema per evitar errades involuntàries no permet eliminar més d’un àlbum a la 
vegada i abans d’executar el procés d’esborrat realitza una última consulta a 
l’usuari per confirmar la destrucció de l’àlbum i totes les imatges que hi hagi al 
seu interior.  
 
La funció d’eliminar un àlbum la podem dividir en les següents accions a 
executar: 
 
 Primer, l’aplicació recorre la taula “imatges” eliminant els registres que 
pertanyien a l’àlbum a extingir. Per cada imatge trobada s’elimina el 
registre de la taula i els registres del directori de l’usuari.  
 
 Seguidament, i un cop esborrat tot el contingut de l’àlbum s’esborra de la 
taula “Àlbums” el registre que fa referència a l’àlbum a eliminar. 
 
En el pròxim apartat donem a conèixer com l’usuari desa les imatges al sistema 
i detallarem el sistema d’emmagatzematge que combina els registres lògics de 
base de dades amb els registres físics del servidor. 
 
 
3.3 Afegir imatges 
 
 
Perquè els usuaris puguin generar vídeos amb les imatges que desitgin, el 
sistema ha d’oferir a l’usuari un mètode fàcil i ràpid per tal de guardar les seves 
imatges dins de l’aplicació. En aquest punt explicarem el procés que duu a 
terme el sistema informàtic quan un usuari desa les seves imatges. 
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Un cop creat un àlbum, l’usuari pot accedir al seu contingut des de la pantalla 
principal fent clic a la carpeta que desitgi explorar. 
 
A l’interior de cada àlbum trobem una capçalera genèrica, comú en tots els 
àlbums, que permet executar accions amb imatges (Fig. 3.5). Al marge 
esquerra trobem el botó “Afegeix” que permetrà a l’usuari desar imatges dins 
d’aquest àlbum. 
 
 
 
Fig. 3.5 Capçalera d’accions dins d’un àlbum 
 
El botó “Afegeix” fa visible el formulari d’afegir imatges (Fig. 3.6). Mitjançant un 
botó l’usuari pot obrir un quadre de diàleg on seleccionar les seves imatges i 
pujar-les al servidor. 
 
Per no saturar el sistema s’ha limitat la pujada a 50 imatges simultànies. Dins 
del formulari d’afegir imatges trobem un petit resum de l’estat del procés de 
pujada al servidor. 
   
 
 
Fig. 3.6 Formulari per afegir imatges a un àlbum. 
 
L’aplicació només permet pujar imatges amb format JPG. Cada imatge enviada 
al servidor es guarda de la següent manera: 
 
El primer pas és calcular de forma automàtica un número que s’utilitza com 
identificador únic de la imatge. 
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Immediatament desprès s’insereix un registre a la taula “Imatges” de la base de 
dades amb les característiques de la imatge i tres indicadors que permeten 
identificar–la de forma inequívoca.  
 
Les característiques guardades són: 
 Nom de la imatge 
 Data de pujada al servidor 
 Ruta física on es desa la imatge original 
 Ruta física on es desa la imatge reduïda 
 
Els tres indicadors corresponen a l’identificador de l’usuari que ha enviat la 
imatge, l’identificador de la carpeta on es desa la imatge i per últim 
l’identificador de la imatge calculat prèviament. 
 
L’aplicació no guarda les imatges en la base de dades perquè això 
incrementaria dràsticament la mida dels seus registres i provocaria una 
davallada del rendiment del sistema. Per aquest motiu es guarden apuntadors 
a les imatges, és a dir, hi ha camps de la taula que determinen les rutes on es 
troben les imatges. 
 
Un cop enregistrada la informació a les taules de MySQL copiem la imatge 
enviada per l’usuari en les carpetes del servidor corresponents a l’usuari. La 
imatge que puja l’usuari es copia substituint el seu nom original pel número 
d’identificació únic calculat anteriorment. 
 
Cada usuari disposa de dos directoris dins del servidor on desar les seves 
imatges. En el primer directori el sistema emmagatzema les imatges amb el 
format original i en el segon directori l’aplicació guarda una copia de cada 
imatge adaptant-la a una resolució adequada per la presentació en tira 
d’imatges.  
 
Això s’ha fet així per millorar el rendiment de les consultes. Cal recordar que 
quan un usuari explora un àlbum, en pantalla es visualitza una tira amb totes 
les imatges en miniatura.  
 
Per agilitzar la càrrega d’imatges és convenient enviar-les en un format reduït i 
així estalviar ample de banda i reduir temps d’espera a l’usuari. Si no féssim 
aquest tractament amb les imatges, cada vegada que un usuari consultés un 
àlbum descarregaria les imatges senceres d’aquell àlbum amb l’evident 
ineficiència que representa descarregar una imatge de gran resolució per 
desprès visualitzar-la amb una mida reduïda. 
 
Una vegada copiada la imatge original i la seva versió reduïda es processa la 
següent imatge, repetint tot el procés tantes vegades com imatges enviï 
l’usuari. 
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El diagrama que poden veure a continuació (Fig. 3.7) sintetitza de forma 
esquemàtica el procés a executar quan un usuari desa imatges en el sistema 
informàtic.  
 
 
 
Fig. 3.7 Esquema del procés per emmagatzemar imatges. 
 
Dins del capítol d’Annexos, en l’annex B el lector trobarà el detall a nivell tècnic 
del procés per emmagatzemar imatges. Aquest annex descriu la codificació 
associada al mètode per guardar imatges. 
 
Un cop detallat el comportament de l’aplicació Web per desar les imatges d’un 
usuari,  mostrarem la funcionalitat contraria. El pròxim punt detalla com l’usuari 
pot eliminar imatges dels seus àlbums i quines repercussions té en el nostre 
sistema.  
 
 
3.4 Eliminar imatges d’un àlbum  
 
 
Com hem vist en el anterior punt, la pantalla d’exploració d’un àlbum disposa 
d’una capçalera que ofereix diverses funcionalitats com afegir o eliminar 
imatges. A continuació detallarem el procés per eliminar una imatge del nostre 
sistema. 
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A la pantalla d’exploració visualitzem a escala reduïda les imatges que conté 
l’àlbum seleccionat. A sota de cada una de les miniatures trobem el nom de la 
imatge que representa i un chekbutton per poder seleccionar-les. Aquest chek 
o marcador permet determinar quines imatges vol eliminar l’usuari. 
 
Per facilitar la feina a l’usuari l’aplicació contempla un marcador que selecciona 
totes les imatges de l’àlbum i per contra, existeix un marcador que retira la 
selecció de totes les imatges. 
 
Quan un usuari prem el botó “Elimina Imatges” l’aplicació executa el procés 
d’esborrat físic i lògic de les imatges seleccionades. 
 
Com s’ha explicat en l’apartat anterior les imatges es guarden de forma lògica i 
física. Ara el procés ha de ser l’oposat al del punt anterior. És a dir, des de la 
pantalla d’exploració s’envien els identificadors de les imatges seleccionades. 
Les funcions de PHP s’encarreguen de capturar aquest valors i donar les 
instruccions necessàries a la base de dades perquè esborri els registres de la 
taula “Imatges”. Una vegada esborrada la part lògica PHP esborra dels dos 
directoris les imatges seleccionades per completar l’esborrat físic. 
 
En l’apartat següent donem a conèixer les passes a seguir per canviar una 
imatge d’àlbum. 
 
 
3.5 Canviar les imatges d’àlbum  
 
 
En la secció on ens trobem es vol donar a conèixer al lector una de les 
funcionalitats més importants de la capçalera genèrica que trobem a totes les 
pantalles d’exploració d’àlbums.  
 
La  funció “Moure Imatges a:” permet a l’usuari ordenar les seves imatges 
movent el contingut dels seus àlbums com consideri oportú. 
 
No hi ha cap restricció i l’aplicació permet moure tantes vegades con sigui 
necessari una imatge i tampoc hi ha limitació en el número d’imatges a moure 
d’un àlbum a un altre. La funcionalitat és senzilla per l’usuari, només ha de 
seleccionar les imatges i indicar un destí. 
 
A la part superior dreta de la pantalla de exploració (Fig. 3.8) de qualsevol 
àlbum apareix un desplegable on l’usuari ha de indicar el destí de les imatges a 
moure. 
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Fig. 3.8 Formulari de exploració d’àlbums. 
 
Dins del desplegable trobem tots els àlbums vigents per aquell usuari i l’opció 
d’enviar a la carpeta de generació de vídeo. Aquesta carpeta és molt important 
ja que s’utilitza per determinar quines imatges es troben en disposició de 
generar un vídeo.  
 
L’aplicació genera vídeos a partir d’imatges. Les imatges que utilitza el sistema 
per crear una seqüència de vídeo són les que diposita l’usuari a la carpeta 
“Genera Vídeo”. Per aquesta raó el tractament del sistema per aquesta carpeta 
és diferent a la resta d’àlbums. 
 
Quan un usuari selecciona un àlbum de destí el sistema mou de forma lògica la 
posició de les imatges. Aquest moviment es reflecteix a la base de dades de la 
següent manera: 
 
El llenguatge PHP captura els identificadors de les imatges seleccionades, 
l’identificador de l’àlbum on es troben i l’identificador de l’àlbum destí. Aquestes 
dades les transmet a la base de dades perquè realitzi una actualització a la 
taula “Imatges”. 
 
Cal recordar que la taula “Imatges” conté per cada imatge un camp que indica  
l’identificador de la carpeta on es troba. Aquesta estructura d’àlbums lògica ens 
facilita el manteniment i possibles modificacions en els àlbums ja que per 
canviar una imatge d’àlbum només cal actualitzar aquest registre i no cal 
modificar directoris o canviar les imatges de lloc.  
 
Per cada imatge seleccionada la base de dades actualitza el valor d’aquest 
registre amb l’identificador de destí.   
 
Com podem observar, el canvi d’àlbum d’una imatge no te cap repercussió en 
els directoris on es guarden les imatges.  
 
L’avantatge de tenir una estructura mixta a l’hora d’emmagatzemar les imatges 
permet un manteniment més ràpid i eficient.  
 
D’altra banda, quan l’usuari selecciona com a destí l’opció “Generar vídeo” el 
tractament es diferent.  
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Tal i com hem explicat, l’aplicació genera vídeos a partir de les imatges que 
puja l’usuari al sistema, però no es generen vídeos amb totes les imatges d’un 
usuari. L’aplicació permet seleccionar quines imatges intervenen en la 
generació d’un vídeo. Per habilitar una imatge a intervenir en la generació 
l’usuari ha de moure la imatge seleccionant com a destí “Generar vídeo”.  
 
En aquest cas no es canvia l’identificador de l’àlbum de la base de dades, si no 
que s’actualitza el valor del camp “generaciovideo”. Aquest camp també forma 
part de la taula “Imatges” i s’utilitza com un switch que determina quines 
imatges han de ser utilitzades per la generació de vídeos.  
 
El camp “generaciovideo” només es pot tornar a desactivar des de la pantalla 
“Generació de vídeos” que més endavant explicarem. 
 
Pel que respecta a la forma d’actualitzar el camp és exactament igual que en el 
cas anterior. La base de dades s’encarrega d’actualitzar tots els registres de les 
imatges seleccionades i tampoc hi ha cap repercussió amb els directoris. 
 
En següent apartat explicarem com visualitzar amb més detall les imatges 
carregades en el sistema i des d’on podem modificar el nom d’una imatge i 
descarregar-la en format original.  
 
 
3.6 Pantalla de visualització d’imatges  
 
 
En aquest punt descrivim cinc funcionalitats que es realitzen des de la mateixa 
pantalla, la pantalla de visualització (Fig. 3.9). La primera i més bàsica es poder 
visualitzar amb més detall les imatges que conté el sistema. La segona permet 
modificar el nom d’una imatge, la tercera dóna la possibilitat de variar el 
contrast i la brillantor de la imatge, la quarta permet descarregar aquesta 
imatge i la cinquena enviar-la via correu electrònic.  
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Fig. 3.9 Formulari de visualització. 
 
 
Per visualitzar amb detall una de les imatges que conte un àlbum l’usuari 
només ha de fer clic sobre la miniatura. Automàticament l’aplicació obrirà en 
pantalla la imatge seleccionada a la resolució màxima que permet la imatge 
sense arribar a produir-se talls en la finestra del navegador. Això vol dir que si 
la mida de la imatge supera l’amplada o alçada de la finestra del navegador, 
l’aplicació reduirà la imatge per tal que es vegi tota sencera sense haver 
d’utilitzar les barres de desplaçament. D’aquesta forma garantim que les 
imatges que guarda un usuari es vegin bé des de qualsevol terminal. Hem de 
tenir en compte que estem parlant d’una aplicació Web on es poden connectar 
dispositius amb pantalles molt diferents com per exemple un mòbil, una tablet-
PC o un ordinador. 
 
Sota la imatge trobem el nom d’aquesta en un quadre de text. Des d’aquí 
l’usuari té la possibilitat d’actualitzar el nom de la imatge. Tal i com hem 
comentat anteriorment, el nom de la imatge es guarda en la taula “Imatges” de 
la base de dades MySQL. Per aquest motiu un canvi en el nom implica una 
actualització del registre associat. 
 
Recordem que el sistema informàtic guarda a taules un identificador únic per 
cada imatge. D’aquesta manera els canvis de nom no tenen cap afectació amb 
la resta del sistema ja que els lligams de les dades es realitzen per 
identificadors. A més no tenim cap limitació en quan a nom, ja que els noms de 
les imatges es poden repetir.  
 
A part de poder variar el nom, la pantalla de visualització d’imatges també deixa 
editar el contingut de la imatge. Un usuari pot augmentar o disminuir el contrast 
i la brillantor d’una imatge. Per fer això, disposa de dos desplegables situats a 
sota del nom de la imatge. 
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Per mitjà d’aquests desplegables un usuari determina l’increment o el 
decrement de contrast i brillantor que desitja. Des de el navegador l’usuari 
envia els valors dels desplegables al servidor Web. 
 
En el servidor, PHP és l’encarregat de processar la imatge. La llibreria “GD” de 
PHP facilita funcions bàsiques de tractament i edició d’imatges. Per modificar el 
contrast i la brillantor hem utilitzat la funció “imagefilter”.  
 
Per finalitzar la mateixa pantalla ofereix dos mètodes diferents per obtenir la  
imatge seleccionada. El primer li permet descarregar l’arxiu original al seu 
ordinador, tablet, mòbil, etc.. i així disposar de la imatge pel seu ús. El segon 
dóna a l’usuari la possibilitat d’enviar un mail adjuntant la imatge seleccionada 
al destinatari que vulgui. D’aquesta manera un usuari pot distribuir les seves 
imatges sense sortir de l’aplicació. 
 
Tal i com s’explica en el capítol 2 l’enviament d’imatges via mail és possible 
gràcies a la intervenció de SMTP Mercury. Cal destacar que l’aplicació també 
ofereix la possibilitat d’enviar correus electrònics sense necessitat d’adjuntar 
cap imatge mitjançant la pantalla d’enviament que veiem a continuació en la 
figura (Fig. 3.10). 
 
 
 
Fig. 3.10 Pantalla d’enviament de correu. 
 
 
A la pantalla d’enviament de correu electrònic un usuari pot accedir directament 
per mitjà del link “Enviar a..” situat a la capçalera de l’aplicació. 
 
Des d’aquesta pantalla l’usuari pot enviar missatges de text a qualsevol bústia 
de correu.  
 
Només cal indicar en el camp “Per a:” la direcció de correu electrònic del 
destinatari. El camp “Assumpte” és opcional i a la part del “Missatge” l’usuari 
introduirà el contingut a transmetre al destinatari. 
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Una vegada explicades totes les funcions que ofereix la pantalla de 
visualització procedim a detallar la funció que li dóna nom al projecte, la 
generació de vídeos a partir de fotografies.  
 
 
3.7 Generació de vídeos 
 
 
Ens trobem en un dels punts més importants del projecte. En aquest apartat 
detallarem el procés de generació de vídeos a partir de les imatges que un 
usuari puja al servidor. 
 
La porta d’entrada de la generació de vídeos és la icona amb forma de claqueta 
de cinema que trobem al directori principal. Aquesta icona es comú per a tots 
els usuaris ja que forma part de l’aplicació. 
 
Quan entrem a la pantalla de Generació de vídeos (Fig. 3.11) la primera 
sensació és d’entrar en qualsevol pantalla d’explorador d’àlbums. Tot i ser molt 
similars en disseny, si ens hi fixem una mica, començarem a trobar diferències, 
sobretot a la capçalera. 
 
 
 
 
Fig. 3.11 Pantalla de Generació de vídeos. 
 
 
La pantalla de generació de la mateixa manera que la d’exploració d’un àlbum 
també mostra en imatges reduïdes el seu contingut. Les imatges que es pinten 
en aquesta pantalla corresponen a totes les imatges de l’usuari que tenen 
habilitat el camp “generaciovideo”, és a dir, totes les imatges que l’usuari hagi 
mogut a “Generar vídeo”. 
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És important tenir en compte que el vídeo es generarà amb totes les imatges 
que es veuen en pantalla. Si es vol suprimir una imatge de la generació del 
vídeo cal seleccionar el marcador que hi ha al costat del nom i utilitzar la funció 
“Treure de la Generació”. 
 
Quan l’usuari executa aquesta funció totes les imatges seleccionades 
actualitzen el camp “generaciovideo” de la taula “Imatges” de MySQL. El procés 
d’eliminar imatges és molt similar al procés descrit en l’apartat (3.5 Canviar les 
imatges d’àlbum) d’afegir imatges a la generació. 
 
Tècnicament l’aplicació recupera els identificadors de les imatges marcades per 
l’usuari i recorre la taula “Imatges” de la base de dades desactivant el “switch” 
“generaciovideo” per l’identificador de l’usuari corresponent i els identificadors 
de les imatges seleccionades. 
 
En cas de voler marcar totes les imatges i de la mateixa manera que succeeix 
en la pantalla d’exploració d’un àlbum, aquesta pantalla contempla un marcador 
per seleccionar-les totes a la vegada. D’altra banda també disposa d’un 
marcador que retira la selecció de totes les imatges. Aquests dos marcadors 
els trobem situats just a sota dels botons de funcions. Els vèiem a la figura 
anterior (Fig. 3.11). 
 
En el moment que l’usuari prem el boto “Genera vídeo” l’aplicació obre un 
quadre de característiques que l’usuari pot configurar. A continuació veiem el 
quadre esmentat (Fig. 3.12). 
 
 
 
 
Fig. 3.12 Quadre de característiques. 
 
 
Dins d’aquest mini formulari de característiques trobem diferents propietats que 
podem modificar i així adequar a les nostres necessitats el vídeo a generar.  
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L’aplicació ens permet modificar les propietats següents: 
 
 Nom del vídeo 
 Música associada al vídeo 
 Duració calculada en segons de cada imatge 
 Resolució del vídeo 
 Tractament de color  
 
 
En el camp “Nom del vídeo” l’usuari ha d’indicar el nom amb el que l’aplicació 
crearà el nou vídeo.  
 
Un usuari pot afegir música als seus vídeos mitjançant el desplegable “Tipus de 
música”. Actualment el sistema contempla 5 tipus de música diferents. Els 
arxius de música són de tipus .WAV i es troben dins del directori del servidor. 
Aquest arxius són inaccessibles per els usuaris i només l’administrador del 
servidor Web els pot modificar. 
 
La duració en segons de cada una de les imatges del vídeo és un dels 
paràmetres a triar per l’usuari. Evidentment, aquest paràmetre té una 
repercussió directa sobre la duració total del vídeo i la mida de l’arxiu resultant. 
 
La resolució del vídeo té un impacte en la qualitat de les imatges i la mida final 
del vídeo. L’aplicació modifica la mida de les imatges respectant la seva relació 
d’aspecte. Per conservar la relació d’aspecte i no deformar les imatges el 
sistema informàtic ha d’afegir marges de color blanc a les imatges que no 
tinguin la mateixa relació d’aspecte que el vídeo a generar. 
 
L’encarregat de redimensionar i afegir marges si és necessari és la llibreria GD 
de PHP. En llenguatge PHP hi ha codificades una sèrie de funcions que copien 
les imatges a una carpeta temporal i les redimensionen a la resolució del vídeo 
final. Si la relació d’aspecte de la imatge original i la redimensionada no 
coincideix, el propi sistema afegeix a la imatge redimensionada marges 
superior i inferior o marges a esquerra i dreta per tal d’igualar l’aspecte original 
 
Amb els valors de propietats música, duració i resolució del vídeo a generar el 
sistema informàtic crea un arxiu de paràmetres. Després l’arxiu creat i el script 
d’edició són processats pel JOB. L’esquema de la figura (Fig. 3.13) descriu el 
funcionament general del procés. 
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Fig. 3.13 Procés de generació de vídeo. 
 
 
D’altra banda el tractament de color és l’opció més complexa de la generació 
de vídeo. El valor d’aquesta opció determina el contingut del script Avisinth que 
executarà el JOB de VirtualDub. El contingut del script ha de variar ja que 
aquesta opció permet a l’usuari aplicar filtres i funcions d’edició de vídeo. 
 
Els tres valors possibles per aquesta propietat que són: 
 
 Original 
 Blanc i Negre 
 Correcció de color 
 
 
Si l’usuari tria el valor original el sistema no realitza cap modificació en la 
informació de les imatges. 
 
Quan l’usuari selecciona el valor “Blanc i Negre”, automàticament en pantalla 
ens apareix una nova propietat que fa referència al nivell de contrast del vídeo. 
En la figura següent veiem el quadre de característiques amb el tractament de 
vídeo configurat com  “Blanc i Negre” (Fig. 3.14). 
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Fig. 3.14 Quadre de característiques amb opció Blanc i Negre. 
 
 
Amb aquesta opció el sistema informàtic generarà un vídeo en blanc i negre on 
s’eliminarà la informació de color de les imatges que composen la seqüència. 
 
Per evitar vídeos massa foscos o massa clars l’aplicació ofereix a l’usuari la 
possibilitat de modificar el contrast. 
 
La propietat “Nivell de contrast” permet a l’usuari augmentar o disminuir la 
diferencia d’intensitat entre el color blanc i el color negre. L’aplicació ofereix vint 
nivells de contrast diferents per la generació del vídeo, deu nivells positius i deu 
nivells negatius. 
 
 
El tercer i últim valor que pot agafar la característica “tractament de color” és 
“Correcció de color”. En aquest cas s’habiliten tres propietats noves en pantalla. 
Veiem la figura a continuació (Fig. 3.15). 
 
 
 
 
Fig. 3.15 Quadre de característiques amb opció correcció de color. 
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Per aquest valor també s’habilita la propietat “nivell de contrast” ja comentada. 
El funcionament d’aquesta propietat és idèntic al de l’opció “Blanc i Negre”. 
 
Una característica nova és l’aparició de tres indicadors on l’usuari introdueix en 
tant per cent la quantitat de color vermell, verd i blau que apareixerà en el 
vídeo. Aquesta propietat permet modificar el color final de les imatges. 
 
Com a última propietat trobem el “nivell de matís”. Per aquesta característica 
l’usuari pot triar entre augmentar fins a deu nivells el matís o disminuir-lo fins a 
deu nivells. A mesura que augmentem el valor s’incrementa el color vermell a 
les imatges, per contra, si disminuïm de nivells s’incrementen els tons verds. 
 
Per poder executar la generació és obligatori informar totes les propietats. 
 
A continuació mostrem un esquema on es detalla el procés de generació de 
vídeos (Fig. 3.16). 
 
 
 
 
Fig. 3.16 Diagrama de generació de vídeos. 
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En el moment que un usuari crida el procés de generació de vídeo, les llibreries 
de PHP recullen les dades enviades per l’usuari. Així comença el procés de 
generació. 
 
Des del servidor d’aplicacions, les llibreries PHP es connecten amb la base de 
dades per recuperar les imatges de l’usuari. Les imatges recuperades es 
redimensionen a la resolució seleccionada per l’usuari i es copien en un 
directori temporal. 
 
Una vegada carregades les imatges a la carpeta temporal, les funcions PHP 
creen dins de la mateixa carpeta un arxiu amb extensió “AVS”. Tal i com ja hem 
explicat en el capítol 2, els arxius de tipus “AVS” són scripts que poden ser 
executats paral·lelament amb virtualDub. 
 
En aquest arxiu s’inclouen els paràmetres seleccionats per l’usuari com poden 
ser, per exemple, la duració de cada imatge o la resolució del vídeo. 
 
Posteriorment un funció de PHP és l’encarregada de cridar el programa 
virtualDub i executar mitjançant un JOB. 
 
 
 
El “JOB” està prèviament definit dins del sistema. Per cada usuari es fa una 
còpia dins del directori de l’usuari. Cada vegada que un usuari demana a 
l’aplicació la generació d’un vídeo s’executa el mateix JOB. El que sí pot variar 
és el contingut del “scripts” de tipus “AVS”. El JOB és el responsable de 
carregar el arxiu “AVS” amb la configuració i també determina on es guarda 
l’arxiu de vídeo generat. En el capítol Annexos podeu consultar el detall del 
codi del JOB en l’annex C. De la mateixa manera l’annex D descriu tota la 
codificació associada a la generació de vídeos. 
 
Una vegada executat el “JOB” de virtualDUB l’aplicació recull el vídeo generat i 
el desa amb el nom que s’ha indicat al començament del procés en el quadre 
de característiques.  
 
Cada usuari dins del seu directori disposa d’una carpeta anomenada “Els meus 
vídeos” on es guarden tots els vídeos generats. L’aplicació permet explorar el 
contingut d’aquesta carpeta des de l’apartat “Els meus vídeos”. 
 
 
3.8 Visualitzar vídeos generats 
 
 
Un dels objectius principals del projecte és l’obtenció dels vídeos generats, per 
realitzar aquesta funció l’aplicació Web disposa d’una pantalla on els usuaris 
poden gestionar els vídeos que han generat des de l’apartat de generació de 
vídeos. 
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L’accés a aquesta pantalla es realitza a través de la icona “Els meus vídeos”. 
Aquesta icona és genèrica i tots els usuaris la poden trobar en el seu directori 
principal. 
 
El format de la pantalla el poden veure a la següent imatge (Fig. 3.17). 
 
 
 
Fig. 3.17 Pantalla de Visualitzar vídeos. 
 
 
Com podem observar a la imatge (Fig. 3.17), la pantalla “Els meus vídeos” està 
estructurada en dos grans blocs.  
 
El bloc de l’esquerra mostra una llista amb tots el vídeos que té 
emmagatzemats l’usuari. Per obtenir la llista dels vídeos d’un usuari el sistema 
recerca el directori on es guarden els vídeos. Recorden que cada usuari 
disposa d’un directori exclusiu al servidor on es desen els seus arxius.   
 
El bloc de la dreta és un reproductor de vídeo que permet a l’usuari visualitzar a 
través del seu navegador els vídeos que te guardats al servidor. Per defecte, el 
navegador surt descarregat, és a dir, la primera vegada que l’usuari entra a la 
pantalla véu  el reproductor amb un títol que diu “Reproductor de vídeo”. Quan 
l’usuari selecciona un vídeo de la llista de l’esquerra, el reproductor es carrega i 
automàticament comença a reproduir l’arxiu seleccionat.  
 
Un cop seleccionat un vídeo també s’habiliten dos botons a la part inferior del 
reproductor. Aquests dos botons ofereixen les possibilitats a l’usuari 
descarregar el vídeo seleccionat o bé eliminar-lo. 
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L’opció de descarregar el vídeo permet a l’usuari obtenir l’arxiu original del 
vídeo en format AVI. Quan un usuari es decideix per aquesta opció, l’aplicació 
Web obre un quadre de diàleg on l’usuari pot triar on desar el seu vídeo. 
 
L’altra opció ofereix a l’usuari esborrar de la seva carpeta del servidor els 
vídeos que no desitgi guardar. En el moment que un usuari executa aquesta 
funcionalitat el sistema informàtic elimina físicament l’arxiu seleccionat per 
l’usuari. Una vídeo esborrat ja no es podrà recuperar ni visualitzar mai més. 
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CAPÍTOL 4. CONCLUSIONS 
 
 
Una vegada implementada l’aplicació “Creació de vídeos a partir d’imatges” i 
realitzades les proves de funcionalitat, comentem els resultats obtinguts per 
comparar-los amb els objectius a assolir per aquest projecte. A més, en aquest 
capítol també es comenten algunes de les possibles millores del sistema i 
s’exposen les valoracions personals de l’autor del projecte. 
 
 
4.1 Resultats 
 
 
L’objectiu principal del projecte és poder emmagatzemar imatges i obtenir 
vídeos a partir d’aquestes per després distribuir els vídeos a qualsevol 
dispositiu. 
 
En referència a l’emmagatzematge i la gestió de les imatges, l’aplicació actual 
no només és capaç de desar-les, sinó que també ofereix la possibilitat de 
modificar-les i enviar-ne una còpia via correu electrònic. 
 
Pel que fa a la funció de generació de vídeos, el sistema contempla més 
opcions de les demanades en els requeriments inicials, ja que l’usuari a més de 
seleccionar la durada i la resolució de les imatges també pot incloure música o 
modificar el color. 
 
L’apartat de distribució dels vídeos queda reduït a la descarrega o la 
visualització des de l’aplicació ja que enviar arxius amb mides superiors als 
10Mb es fa complicat distribuir-los de forma general. Tot i així, els mínims 
queden assolits amb la descarrega del fitxer. 
 
En termes generals es compleix amb garanties els objectius marcats al inici del 
projecte. 
 
 
4.2 Possibles millores 
 
 
Com a possible millora es proposa treballar amb un codec més eficient per 
obtenir vídeos de més qualitat amb menor mida d’arxius. Generant arxius de 
vídeo més petits ocuparíem menys espai en el servidor a l’hora 
d’emmagatzemar-los. 
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Una manera de generar vídeos de forma més personalitzada seria la inclusió 
d’un sistema per adjuntar àudio. Actualment els usuaris poden triar afegir àudio 
als vídeos entre les diferents musiques preestablertes. Es podria donar la 
possibilitat als usuaris de poder adjuntar l’àudio que ells desitgessin sense 
limitar a les musiques que incorpora l’aplicació. 
 
Al mateix temps, en futures versions estaria be afegir a la generació de vídeo 
un procés on l’aplicació determines en quin moment realitzar els canvis 
d’imatges en funció del ritme de la música. Amb aquesta evolució obtindríem 
vídeos més creatius i amb un contingut molt més dinàmic. 
 
 
4.3 Estudi d’ambientalització 
 
 
L’aplicació descrita en aquest projecte facilita l’emmagatzematge i la distribució 
de fotografies i vídeos. L’ús d’aquesta aplicació comporta un gran benefici 
mediambiental ja que es redueix el consum de paper i s’eviten emissions de 
CO2. 
 
Antigament per emmagatzemar les instantànies calia revelar els negatius per 
plasmar les imatges en paper. El fet de poder guardar i visualitzar les imatges 
en format digital sense haver d’utilitzar paper constitueix un estalvi molt 
important de cel·lulosa. Recordem que la cel·lulosa és la matèria prima més 
important en la confecció del paper. Aquesta matèria s’obté principalment de la 
fusta, és a dir, dels arbres. Per aquest motiu reduir el consum de paper sempre 
és un bon mètode per preservar el medi ambient. 
 
D’altra banda, l’aplicació permet enviar electrònicament les nostres fotografies i 
vídeos. Això ens evita fer desplaçaments físics. És a dir, per fer arribar una 
imatge a un destinatari no necessitem enviar físicament la imatge. Gràcies a 
aquesta avantatge l’aplicació permet evitar desplaçaments. Cal tenir en compte 
que, avui dia, molts desplaçaments es realitzen en vehicles que contaminen el 
nostre planeta. 
 
 
4.4 Conclusions personals 
 
 
El projecte de Generació de vídeos a partir d’imatges ofereix la possibilitat de 
treballar amb tecnologies actuals orientades a la Web i en constant creixement, 
com és el cas del llenguatge PHP. 
 
Personalment, el desenvolupar una Web totalment de zero és una oportunitat 
de créixer professionalment ja que en l’actualitat la meva feina consisteix a 
programar aplicacions en Cobol i Visual Bàsic. 
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Aquest projecte m’ha permès ampliar els meus coneixements sobre software i 
configuració de servidors, estructura de pàgines Web i diferents gestors de 
Base de dades que trobo molt adients per la meva carrera professional. 
 
Un dels motius més engrescadors del projecte era poder realitzar el 
desenvolupament des de zero, per després poder implantar-lo per la seva 
utilització. Amb això vull dir que aquest projecte no només consisteix en una 
part teòrica, sinó que al darrera porta una part pràctica de desenvolupament. 
 
Com a gran aficionat als sistemes audiovisuals, el fet de poder col·laborar en el 
desenvolupament d’un projecte amb matèria relacionada amb l’edició de vídeos  
ho he trobat molt interessant i gràcies a aquest projecte he conegut programes i 
tècniques de tractament de vídeo de les que mai havia sentit a parlar. 
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ANNEXOS 
 
 
 
Annex A: Model relacional de la base de dades 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TAULA: USUARIS 
Campo Tipo 
IDUSUARI int(9) 
NOM varchar(20) 
COGNOM1 varchar(50) 
COGNOM2 varchar(50) 
MAIL varchar(100) 
USER varchar(20) 
PASS varchar(20) 
DATAALTA timestamp 
  
TAULA: ÁLBUMS 
Campo Tipo 
IDUSUARI int(9) 
IDALBUM int(9) 
NOMALBUM char(20) 
DATAALTA timestamp 
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TAULA: IMATGES 
Campo Tipo 
IDCARA int(12) 
IDUSUARI int(9) 
IDALBUM int(9) 
NOMCARA varchar(50) 
TYPECARA varchar(10) 
RUTAJPG varchar(100) 
RUTATHM varchar(100) 
GENERACIOVIDEO varchar(1) 
DATAALTA timestamp 
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Annex B: Funció encarregada d’enregistrar una imatge a la base de dades i 
crear una copia del original i una copia de mida reduïda al servidor  
 
$IdUser = $_POST['param1']; 
$directoriID = $_POST['param2']; 
 
//directorio donde tse guardaran los archivos 
$rutaJPG = './usuaris/'.$IdUser.'/JPG/'; 
$rutaTHM = './usuaris/'.$IdUser.'/THM/'; 
//Variables del sistema de la base de datos 
$host="localhost";  
$user="root";  
//variables de la imagen 
$anchoTHB = '300'; 
$altoTHB = '200'; 
$imgname = $_FILES["Filedata"]["name"]; 
$imgtype = substr($imgname, -3); 
$imgtmp_name = $_FILES["Filedata"]["tmp_name"]; 
$imgsize = $_FILES["Filedata"]["size"]; 
 
 
// Creamos una imagen desde un archivo jpeg 
$imagen = imagecreatefromjpeg($imgtmp_name); 
$w1 = intval( imagesx( $imagen ) ); 
$h1 = intval( imagesy( $imagen ) ); 
//$datos = getimagesize($imgname); 
$ratioImg = round($w1/$h1, '5'); 
$ratio = round($anchoTHB/$altoTHB, '5'); 
$imgTHB = imagecreatetruecolor($anchoTHB, $altoTHB); 
$blanco = imagecolorallocate($imgTHB, 255, 255, 255);//obtenemos color 
blanco 
imagefill($imgTHB, 0, 0, $blanco);//pintamos toda la imagen de blanco 
if($ratioImg == $ratio){ 
 imagecopyresized( $imgTHB, $imagen, 0, 0, 0, 0, $anchoTHB, 
$altoTHB, $w1, $h1); 
}else{  
 if($ratio > $ratioImg){ 
  $newPxAncho = ($w1*($altoTHB/$h1)); 
  $newPosW1 = ($anchoTHB - $newPxAncho)/2; 
  imagecopyresized($imgTHB, $imagen, $newPosW1, 0, 0, 0, 
$newPxAncho, $altoTHB, $w1, $h1); 
 }else{ 
  $newPxAlto = ($h1*($anchoTHB/$w1)); 
  $newPosH1 = ($altoTHB - $newPxAlto)/2; 
  imagecopyresized($imgTHB, $imagen, 0, $newPosH1, 0, 0, 
$anchoTHB, $newPxAlto, $w1, $h1); 
 } 
} 
$conn = mysql_connect($host,$user); //conecto con la base de datos  
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mysql_select_db("gestiodecares",$conn); //selecciono la BBDD  
$sql = "INSERT INTO cares (IDCARA, IDUSUARI, IDALBUM, NOMCARA, 
TYPECARA, RUTAJPG, RUTATHM) VALUES ('','$IdUser', '$directoriID', 
'$imgname', '$imgtype', '$rutaJPG', '$rutaTHM')"; 
mysql_query($sql,$conn); //Ejecuto la sentencia que guarda las rutas 
 
//recupero el id de la imagen 
$sql = "SELECT IDCARA FROM cares ORDER BY IDCARA DESC";  
$rs = mysql_query($sql,$conn);  
if (mysql_num_rows($rs)==0){        
 $idalbum = 1; 
}else{ 
 $row = mysql_fetch_array($rs); 
 $idcara=$row['IDCARA'];  
} 
//guardamos la imagen y su thumb 
imagejpeg($imgTHB, $rutaTHM.$idcara.'.jpg'); 
imagejpeg($imagen, $rutaJPG.$idcara.'.jpg'); 
imagedestroy($imgTHB); 
imagedestroy($imagen); 
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Annex C: Codificació del JOB encarregat d’establir la comunicació entre PHP i 
VirtualDub 
 
 
VirtualDub.Open("..\\htdocs\\v8\\usuaris\\1\\VIDEOS_TEMP\\S.avs","",0); 
VirtualDub.audio.SetSource(1); 
VirtualDub.audio.SetMode(0); 
VirtualDub.audio.SetInterleave(1,500,1,0,0); 
VirtualDub.audio.SetClipMode(1,1); 
VirtualDub.audio.SetConversion(0,0,0,0,0); 
VirtualDub.audio.SetVolume(); 
VirtualDub.audio.SetCompression(); 
VirtualDub.audio.EnableFilterGraph(0); 
VirtualDub.video.SetInputFormat(0); 
VirtualDub.video.SetOutputFormat(7); 
VirtualDub.video.SetMode(3); 
VirtualDub.video.SetSmartRendering(0); 
VirtualDub.video.SetPreserveEmptyFrames(0); 
VirtualDub.video.SetFrameRate2(0,0,1); 
VirtualDub.video.SetIVTC(0, 0, 0, 0); 
VirtualDub.video.SetCompression(); 
VirtualDub.video.filters.Clear(); 
VirtualDub.audio.filters.Clear(); 
VirtualDub.subset.Clear(); 
VirtualDub.subset.AddRange(0,6); 
VirtualDub.video.SetRange(); 
VirtualDub.project.ClearTextInfo(); 
  // -- $reloadstop -- 
VirtualDub.SaveAVI("..\\htdocs\\v8\\usuaris\\1\\VIDEOS_TEMP\\sortida.avi"); 
VirtualDub.audio.SetSource(1); 
VirtualDub.Close(); 
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Annex D: Funció encarregada de copiar en la carpeta temporal de generació 
de vídeos les imatges seleccionades, generar els scripts de Avisynth, executar 
virtualDub i desar el vídeo generat 
 
//variables de sesion(usuario i album que hacen el update) 
$IdUser = $_SESSION["ID"]; 
$directoriID = $_SESSION["albumId"]; 
//directorio donde tse guardaran los archivos 
$rutaTEMP = './usuaris/'.$IdUser.'/VIDEOS_TEMP/'; 
//Variables del sistema de la base de datos 
$host="localhost";  
$user="root";  
//Variables del formulario 
$nomvideo = $_POST['nomvideo']; 
$musica = $_POST['comboMusica']; 
$resolucio = $_POST['comboResolucio']; 
$durada = $_POST['comboDurada'];   
$color = $_POST['comboColor']; 
$colorvermell = $_POST['colorvermell']; 
$colorblau = $_POST['colorblau'];   
$colorverd = $_POST['colorverd'];   
$comboContrast = $_POST['comboContrast'];   
$comboMatis = $_POST['comboMatis'];   
$resol = explode(".",$resolucio); 
$dirname = $rutaTEMP; 
 
// funcio per esborrar tot el directori temporal   
if (is_dir($dirname)) {    //Operate on dirs only  
   $result=array();  
   if (substr($dirname,-1)!='/') {$dirname.='/';}    //Append slash if necessary  
  $handle = opendir($dirname);  
    while (false !== ($file = readdir($handle))) {  
     if ($file!='.' && $file!= '..') {    //Ignore . and ..  
      $path = $dirname.$file;  
      if (is_dir($path)) {    //Recurse if subdir, Delete if file  
       $result=array_merge($result,rmdirtree($path));  
      }else{  
       unlink($path);  
       $result[].=$path;  
      }  
     }  
    }  
   closedir($handle);  
} 
 
$durada = 1/$durada; 
switch ($color) { 
 case 'O': 
  if ($musica == 'S'){ 
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   copy('.\Vdub\scripts\O.avs', $rutaTEMP.'S.avs');  
  }else{ 
   copy('.\Vdub\scripts\Oaudio.avs', $rutaTEMP.'S.avs'); 
  } 
  $colorvermell = 1; 
  $colorblau = 1;   
  $colorverd = 1;   
  $comboContrast = '0';   
  $comboMatis = '0';   
  break; 
 case 'B': 
  if ($musica == 'S'){ 
   copy('.\Vdub\scripts\B.avs', $rutaTEMP.'S.avs');  
  }else{ 
   copy('.\Vdub\scripts\Baudio.avs', $rutaTEMP.'S.avs');  
  } 
  $colorvermell = 1; 
  $colorblau = 1;   
  $colorverd = 1;   
  $comboMatis = '0';  
  $comboContrast = $comboContrast -10; 
  $comboContrast = ($comboContrast / 10) * 225; 
  break; 
 case 'C': 
  if ($musica == 'S'){ 
   copy('.\Vdub\scripts\C.avs', $rutaTEMP.'S.avs');  
  }else{ 
   copy('.\Vdub\scripts\Caudio.avs', $rutaTEMP.'S.avs');  
  } 
  $colorvermell = $colorvermell/100; 
  $colorblau = $colorblau/100;   
  $colorverd = $colorverd/100;   
  $comboMatis = $comboMatis - 10;  
  $comboMatis = ($comboMatis / 10) * 170;  
  $comboContrast = $comboContrast - 10; 
  $comboContrast = ($comboContrast / 10) * 225;  
  break; 
} 
switch ($musica) { 
 case 'C': 
  copy('.\audio\j.wav', $rutaTEMP.'audio.wav');   
  break; 
 case 'D': 
  copy('.\audio\c.wav', $rutaTEMP.'audio.wav');    
  break; 
 case 'P': 
  copy('.\audio\p.wav', $rutaTEMP.'audio.wav');  
  break; 
 case 'R': 
  copy('.\audio\r.wav', $rutaTEMP.'audio.wav');  
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  break; 
} 
 
$numimatge = 0; 
$anchoTHB = $resol[0]; 
$altoTHB = $resol[1]; 
//copia y redimensiona en una carpeta temporal las imagenes  
$conn = mysql_connect($host,$user); //conecto con la base de datos  
mysql_select_db("gestiodecares",$conn); //selecciono la BBDD  
$ssql = "SELECT IDCARA, NOMCARA, RUTAJPG, RUTATHM, TYPECARA 
FROM cares WHERE IDUSUARI ='$IdUser' AND GENERACIOVIDEO = 'S' 
ORDER BY NOMCARA DESC"; 
$consulta = mysql_query($ssql,$conn);  //lanzamos la consulta 
if (mysql_num_rows($consulta)!=0){  
 while($row = mysql_fetch_array($consulta)){  
  $numimatge++; 
  $nomcara=$row['NOMCARA'];  
  $idcara=$row['IDCARA']; 
  $rutathm = $row['RUTATHM']; 
  $rutajpg = $row['RUTAJPG']; 
  $typecara = $row['TYPECARA']; 
  $fotoTHM = $rutathm.$idcara.'.'.$typecara; 
  $fotoJPG = $rutajpg.$idcara.'.'.$typecara; 
 
  // Creamos una imagen desde un archivo jpeg 
  $imagen = imagecreatefromjpeg($fotoJPG); 
  $w1 = intval( imagesx( $imagen ) ); 
  $h1 = intval( imagesy( $imagen ) ); 
  $ratioImg = round($w1/$h1, '5'); 
  $ratio = round($anchoTHB/$altoTHB, '5'); 
  $imgTEMP = imagecreatetruecolor($anchoTHB, $altoTHB); 
  $blanco = imagecolorallocate($imgTEMP, 255, 255, 
255);//obtenemos color blanco 
  imagefill($imgTEMP, 0, 0, $blanco);//pintamos toda la imagen de 
blanco 
  if($ratioImg == $ratio){ 
   imagecopyresized( $imgTEMP, $imagen, 0, 0, 0, 0, 
$anchoTHB, $altoTHB, $w1, $h1); 
  }else{  
   if($ratio > $ratioImg){ 
    $newPxAncho = ($w1*($altoTHB/$h1)); 
    $newPosW1 = ($anchoTHB - $newPxAncho)/2; 
    imagecopyresized($imgTEMP, $imagen, 
$newPosW1, 0, 0, 0, $newPxAncho, $altoTHB, $w1, $h1); 
   }else{ 
    $newPxAlto = ($h1*($anchoTHB/$w1)); 
    $newPosH1 = ($altoTHB - $newPxAlto)/2; 
    imagecopyresized($imgTEMP, $imagen, 0, 
$newPosH1, 0, 0, $anchoTHB, $newPxAlto, $w1, $h1); 
   } 
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  } 
  //guardamos la imagen redimensionada en la carpeta temporal 
  imagejpeg($imgTEMP, $rutaTEMP.$numimatge.'.jpg'); 
  imagedestroy($imgTEMP); 
 
 }    
 #creamos el fichero de configuracion teporal 
 $DescriptorFichero = fopen($rutaTEMP."/config.avs","w");    
 #Escribimos las líneas dentro de él  
 $string1 = "temps=".$durada." 
 ";  
 fputs($DescriptorFichero,$string1);    
 $string2 = "ancho=".$resol[0]." 
 ";  
 fputs($DescriptorFichero,$string2);  
 $string3 = "alto=".$resol[1]." 
 ";  
 fputs($DescriptorFichero,$string3);  
 $string4 = "num=".$numimatge." 
 ";  
 fputs($DescriptorFichero,$string4);  
 $string5 = "colorblau=".$colorblau." 
 ";  
 fputs($DescriptorFichero,$string5);  
 $string6 = "colorvermell=".$colorvermell." 
 ";  
 fputs($DescriptorFichero,$string6);  
 $string7 = "colorverd=".$colorverd." 
 ";  
 fputs($DescriptorFichero,$string7);  
 $string8 = "contrast=".$comboContrast." 
 ";  
 fputs($DescriptorFichero,$string8);  
 $string9 = "matis=".$comboMatis." 
 ";  
 fputs($DescriptorFichero,$string9);  
 #Cerramos el fichero  
 fclose($DescriptorFichero);  
 
 $rutaJOB = "\usuaris\.$IdUser.\JOB\job" ; 
 $rJOB = str_replace (".","",$rutaJOB); 
 $rutavirtual = 
'C:\\\\xampp\\\\htdocs\\\\v8\\\\usuaris\\\\'.$IdUser.'\\\\VIDEOS_TEMP\\\\S.avs'; 
 #creamos el fichero JOB 
 $FicheroJOB = fopen(".".$rJOB,"w");    
 #Escribimos las líneas dentro de él  
 $string = 'VirtualDub.Open("'.$rutavirtual.'","",0); 
 ';  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.audio.SetSource(1); 
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 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.audio.SetMode(0); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.audio.SetInterleave(1,500,1,0,0); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.audio.SetClipMode(1,1); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.audio.SetConversion(0,0,0,0,0); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.audio.SetVolume(); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.audio.SetCompression(); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.audio.EnableFilterGraph(0); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.video.SetInputFormat(0); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.video.SetOutputFormat(7); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.video.SetMode(3); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.video.SetSmartRendering(0); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.video.SetPreserveEmptyFrames(0); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.video.SetFrameRate2(0,0,1); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.video.SetIVTC(0, 0, 0, 0); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.video.SetCompression(0x6376736d,0,9500,0); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = 'VirtualDub.video.SetCompData(4,"SwAAAA=="); 
 ';  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
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 $string = "VirtualDub.video.filters.Clear(); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.audio.filters.Clear(); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.subset.Clear(); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = 'VirtualDub.subset.AddRange(0,'.$numimatge.'); 
 ';  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.video.SetRange(); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.project.ClearTextInfo(); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = 
'VirtualDub.SaveAVI("C:\\\\xampp\\\\htdocs\\\\v8\\\\usuaris\\\\'.$IdUser.'\\\\VIDEO
S_TEMP\\\\sortida.avi"); 
 ';  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 
 $string = "VirtualDub.audio.SetSource(1); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 $string = "VirtualDub.Close(); 
 ";  
 fputs($FicheroJOB,$string);    
 #Cerramos el fichero  
 fclose($FicheroJOB);  
  
 exec('.\Vdub\vdub.exe /s .'.$rJOB); 
  
 $rutaVIDEO = './usuaris/'.$IdUser.'/MisVideos/'; 
 copy($rutaTEMP.'sortida.avi', $rutaVIDEO.$nomvideo.'.avi'); 
 
